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In a mature market like recent Japanese economy, “experiential marketing” has received 
attention.  In this paper, we investigate concepts and frameworks of experiential marketing for the 
purpose of understating of SEMs that Schmitt presents.  The result shows that the five modules of 
SEMs are based on cognitive science frameworks, “modularity of the mind” and “embodied cognition.”  
The modules of SEMs are types of customer experiences, not types of values.  These understandings 
of SEMs help us effectively use SEMs as a tool of marketing efforts. 
 






この SEM の適切な概念理解は、SEM をマーケティング活動のツールとして活用する際の助
けとなる。 
 









＊ 早稲田大学大学院商学研究科 教授 
＊＊ 早稲田大学アジア太平洋研究科 国際経営学専攻 修了 
─   ─ 70












（シュミット 2000、pp.92-98 を基に著者作成） 
 
この SEM は、マーケターが、経験価値マーケティングを行う際のツールである。この 5 つの SEM
の中で、SENSE, FEEL、THINK は比較的容易に理解されるが、ACT/RELATE は理解しにくく、ま






 2 ．経験価値概念の再整理 




Experiences are private events that occur in response to some stimulation (e.g., as provided by 
marketing efforts before and after purchase). (Schmitt 1999, p.60) 
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private events that occur in
response to = experiences 
some stimulation 
(e.g., as provided by marketing
efforts before and after purchase) 
 

























発生した事実であり、これが experiences である。 
なお、private events は、スキナーの行動分析学の用語である。スキナーは、生活体の皮膚内で生起





シュミットの定義した experiences（= private events）としては、表２のような例をあげることが
できる。 
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表２ experiences の例（著者作成） 









experiences は価値という言葉までは含んでいない。シュミット自身も Experiences provides sensory, 
emotional, cognitive, behavioral, and rational values that replace functional values（Schmitt 1999, 
p.26）と述べ、experiences が価値を提供すると述べている。つまり experiences が提供する価値を、
経験価値ということができる。しかしながら、experiences 自体には価値という概念は含んでいない。 










 2 ．2 消費者行動とエクスペリエンス 
前節では、シュミットの「experiences」を「エスクペリエンス」と表現するとした。さらに「エス
クペリエンス」を解釈するために、もう一つの重要な要素「刺激」について整理する。 
シュミットは、経験を生み出す「刺激」について、some stimulation（e.g., as provided by 





























表３ ExPro（Experience Providers） 
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 2 ．5 経験価値マーケティング 
「エクスペリエンス」は直接マネージできないが、「エクスペリエンス」を生み出す刺激はマネージす
ることができる。そしてこの刺激とその結果生み出される「エクスペリエンス」を積極的に活用しよう
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 3 ．「エクスペリエンス」のモジュール 
以上、前章では、シュミットの experiences の定義を再整理し、「エクスペリエンス」の表現を与え
た。また経験価値マーケティングについて「エクスペリエンス」と「刺激＝ExPro」から整理・説明し
た。 3 章では、「エスクペリエンス」の分類である、SEM についてその背景から再検証を行う。 
 
 3 ．1 SEM（Strategic Experiential Modules） 
シュミットは、「エスクペリエンス」は独自の構造や処理過程によりさまざまタイプに分類できると
しており、SENSE（感覚的経験価値）、FEEL（情緒的経験価値）、THINK（知的経験価値）、ACT

















 シュミットは、心のモジュール概念の例として、このピンカーの 4 つの心のモジュールを示し、





 3 ．3 身体性認知（Embodied Cognition） 
シュミットは、前述のピンカーの 4 つのモジュール以外に、身体性認知（Embodied Cognition）と
いう概念を紹介し、ここから SEM の ACT を導いている（Schmit 1999, p.258） 
身体性認知とは、知覚を含めた認知現象が、身体運動と関連し、身体運動を介して環境と相互作用す










いう立場である。シュミットは、この身体性認知から SEM の ACT モジュールを導入した。 
 
 3 ．4 マーケティングへの認知科学の活用 
以上のようにシュミットは、ピンカーの 4 つの心のモジュールと身体性認知の概念を組み合わせ、 5
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